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JBA V VA PRIHODN

Povzetek projekta Po kreativni poti do znanja 2017 - 2020, 2. odpiranje,
za namen objave in predstavitve na spletni strani sklada

1. Polni naslov projekta: Razvoj pilota mQuiz.

e V katero podrocje na prvi klasifikacijski ravni KLASIUS-P-16 se uvrsca projekt glede na
vsebinsko zasnovo (neustrezno podrocje izbrisite):

05 - Naravoslovje, matematika in statistika
06 - Informacijske in komunikacijske tehnologije (IKT)

2. V sodelovanju z: (navede se univerza oz. samostojni visokoSolski zavod, ki je prijavil
projekt in ¢lanica, ki je nosilka projekta ter partner/ja — podjetje/ji oz. organizacija, ki je/sta
bilo/i vkljuéeno/i v projekt)

Univerza v Ljublani, Fakulteta za racunalnistvo in informatiko;
IOLAR informatika v besedi, d.o.o.;
Drzavni izpitni center (RIC Ljubljana)

3. Besedilo:

e Opredelite problem, ki se je razreseval tekom izvajanja projekta

V modernem svetu predstavlja izobrazevanje velik stroSek z vidika drzavnih ustanov,
podjetij, uéencev. V¢asih so bile glavno gradivo za ucenje tiskane knjige, danes pa jih v dobi
racunalnikov in pametnih naprav vse bolj izpodrivajo digitalni viri in spletne aplikacije. Poleg
stroskovnega vidika pa pridobivanje znanja predstavlja tudi velik umski napor, zato mnogi
ljudje znanja ne pridobivajo na najucinkovitejsi nacin. Pri analizi problema smo ugotovili, da
je glavna tezava ohranjanje nivoja motivacije. Pomanjkljivost vecine spletnih aplikacij za
poucevanje pa je ravno v tem, da ne posvecajo dovolj pozornosti vzdrzevanju visokega
nivoja motiviranosti uporabnika. RazreSevanje tega problema je bil glavni cilj nasega
projekta.

e QOpisite potek resevanja problema oz. kratek povzetek projekta
V projektu smo skupaj s partnerskima organizacijama IOLAR in RIC razvili pilotsko aplikacijo
mQuiz, ki omogoca kakovostnejse in lazje pridobivanje novih znanj, saj skrbi za nenehno
motiviranost uporabnika. Njeno predhodnico, aplikacijo eQuiz, Ze vec¢ let s pridom
uporabljamo za e-poucevanje oz. e-uéenje. Klju¢na novost, ki jo je prinasel mQuiz, pa so
povsem nove metode za spodbujanje uporabnikov. Glavni poudarek teh metod je na
igrifikaciji oz. ucenju skozi igro. Uporabnik z reSevanjem razlicnih ugank preverja in
dopolnjuje svoje znanje iz izbrane tematike, pri tem pa dobiva in daja povratne informacije,
ki so koristne tako zanj kot tudi za razvijalce in pedagoge. S tem imajo oboji vzajemno korist
in motivirajo drug drugega za uporabo in razvoj aplikacije. Razvili smo primerno nivojsko

Dunajska cesta 20, 1000 Ljubljana 014341081 info@sklad-kadri.si



strukturo aplikacije, ki od uporabnika zahteva osvojitev dolocenih ravni znanja, preden se
lahko spopade z naslednjim nivojem.

e Navedite in opiSite rezultate projekta ter njihov doprinos k druzbeni koristnosti

Nas koncni produkt, aplikacija mQuiz, predstavlja korak v smeri ucinkovitejSega e-izobrazevanija,
saj prek igre uporabnike motivira k pridobivanju novega znanja na izbranem podrocju. Sistem vodi
uporabnika k doseganju zastavljenih ucnih ciljev, pri tem pa ves ¢as ohranja njegovo vedoZeljnost
in visok nivo motivacije. To dosezZe z naborom Stevilnih zanimivih ugank, v katerih pa je v resnici
skrito ucenje novih konceptov. Uporabnik ima moZnost podajanja povratne informacije o razli¢nih
vidikih ugank, tako da je tudi sam udeleZen v sestavljanju primernega nabora, sestavljalci pa s tem
pridobijo zelo koristne povratne informacije. Se en vidik motiviranja uporabnika pa dosezemo tudi
z mozZnostjo primerjave uspesnosti z izbrano skupino drugih uporabnikov. Tako uporabnika
motiviramo tudi prek prikrite tekmovalnosti. Poleg tega sestavljalci lahko sistem uporabijo za
sestavljanje uravnoteZenih preverjanj znanj.

Nekateri konkretni rezultati so nasledniji:

- u€enje prek igre (nivojski sistem ugank, pri cemer vsaka predstavlja svoj ucni cilj),

- visoka motiviranost uporabnikov,

- moznost glasovanja o razli¢nih vidikih ugank,

- aplikacija za sestavljanje uravnotezZenih preverjanj znanj,

- dokumentacija (koda, uporabniki, upravljalci in vzdrZevalci),

- varnostni elementi (ucinkovit nadzor) in prijetna grafi¢na podoba ter dobra uporabniska izkusnja.

Seveda ima v danasnjem svetu potencialni uporabnik poplavo razli¢nih priloZznosti in moZnosti. Cilj
razvoja nase aplikacije mQuiz je prepricati uporabnika, da je takSno ucenje veliko laZje oziroma je
lahko celo zabavno. To pa je potrebno narediti na nevsiljiv, a hkrati prepricljiv nacin. Nas nacin je
ucenje prek igre. S tem bi v druzbo Sirili tudi zavest, da je delo, cetudi je v€asih teZzavno, lahko zelo
zanimivo.

4. Priloge:

e Slikovno gradivo: PriloZite vsaj dve sliki npr. sliko kon¢nega produkta, sliko Studentov
pri delu na projektu, sliko s sestankov ipd. Pri posiljanju slik bodite pozorni, v kolikor
gre za koncni produkt, da bo zado$ceno zahtevam glede informiranja in obvescanja
(ustrezni logotipi itd.).
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